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“Bagi orang-orang yang berbuat baik, ada pahala yang terbaik (surga) dan 
tambahannya.” (Q.S. Yunus: 26) 
 
“Dan sesungguhnya bagi kamu ada (malaikat-malaikat) yang mengawasi 
(pekerjaanmu), yang mulia (disisi allah) dan mencatat (perbuatanmu), 
mereka mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (Q.S. Al-Infatah: 10-12) 
 
“Dan bahwa manusia hanya akan memperoleh apa yang telah 
diusahakannya, dan sesungguhnya usahanya kelak diperlihatkan 
(kepadanya), kemudian akan diberi balasan kepadanya denga balasan-
balasan yang sempurna.” (Q.S. An-Najm: 39-41) 
 
“Hanya ada dua pilihan untuk memenangkan kehidupan : keberanian, atau 
keikhlasan. Jika tidak berani, ikhlaslah menerimanya. Jika tidak ikhlas, 
beranilah mengubahnya.” (Lenang Manggala) 
 
“Mengetahui saja tidak cukup, kita harus menerapkan. Keinginan saja tidak 
cukup, kita harus melakukan.” (Johann Wolfgang von Goethe) 
 
“Orang yang hebat bukanlah orang yang slalu dapat memecahkan masalah. 
Akan tetapi orang hebat adalah mereka yang mampu bangkit saat mereka 










Segala puji bagi Allah atas limpahan rahmat yang telah engkau berikan, 
memberikan petunjuk Mu dikala hamba kesusahan, serta memberikan 
kelancaran dalam setiap langkah hamba. 
 
Sebagai ungkapan rasa syukur ku, kupersembahkan skripsi sederhana ini 
kepada: 
 
Kedua orang tua ku tercinta yang telah senantiasa memberikan 
dukungan, memberikan do’a serta semangat sebagai bukti tanda 
baktiku kepada mereka 
 
Sahabat serta teman-teman baik ku, yang senantiasa memberikan 
dukunga, semngat, motivasi, dukungan serta bantuan  
 
Keluarga besar Pendidikan Teknik Informatika, Fakultas Keguruan 
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 Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan saat ini berkaitan erat 
dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada umunnya. Salah 
satu upaya peningkatan kualitas belajar adalah dengan dikembangkannya media 
pembelajaran berbasi game edukasi. Mengidentifikasi fungsi organ pencernaan 
pada manusia dan hubungan nya dengan makanan dan kesehatan merupakan salah 
satu Kompetensi Dasar pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas V 
sekolah dasar. Salah satu kesulitan dalam memahami materi ini adalah menghafal 
urutan dan proses yang dilalui makanan di dalam organ pencernaan. Berdasarkan 
permasalahan tersebut penulis merasa perlu dikembangkan suatu media 
pembelajaran dalam bentuk game edukasi pengenalan sistem pencernaan manusia 
untuk membantu siswa dalam menerima materi pelajaran. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui hasil pengembangan game edukasi pencernaan di SD N 
Gambirsari No. 156 Surakarta, efektifitas dari media yang dikembangkan serta 
untuk menguji tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Penelitian ini 
menggunakan metode Reseach and Development (R&D) degan langkah 
pengembangan ADDIE(Analisys Design Developmen Implementation and 
Evaluation), sehingga diharapkan mampu mengembangkan suatu produk yang 
berguna khususnya dalam bidang pendidikan. Hasil rata-rata presentase kelayakan 
produk dari ahli media sebesar 73,9% dikatergorikan layak dan dari ahli materi 
95% dengan kategori sangat layak. Dengan demikian media game ini dapat 
dikatergorikan sangat layak untuk digunakan. Sementara itu, hasil uji efektifitas 
berdasarkan uji peningkatan siswa rata-rata menunjukkan angka 0,577 denga 
demikian peningkatan ini dikategorikan sedang sehingga media game ini terbukti 
efektif untuk digunakan dalam pembelajaaran. 
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The development of education technologies is curently related to the 
development of  general information and communication technologies. One of the 
improved quality of learning that was development learning media based of 
education game.Indentify the function of human digestive organs and related with 
food and healty is a primary competenty of natural sains lesson on V-grade 
primary school. One of the difficulties in undestanding this material is memorizing 
the squence and process of the food in the digestif organ. Based on these problem 
the author felt the need to develop a learning media in the form of education game 
to introduce human digestive system to help students recaive subject matter. This 
study was intended to determine the result of the digestive education game in SD 
N Gambirsari No. 156 of Surakarta, The effectifity learning media developed and 
to test the feasibility of learning media developed. That atudy use the Research 
and Development (R&D) Method which using ADDIE (Analisys Design 
Development Implementetion Evaluation) Research Steps, it been expected to be  
a usefull product especially in the education program. The average results of the 
product feasibility percentage of media experts amounted to 73.9% are feasible 
and  from material experts 95% with very feasible categories. Thus this game 
media can be categorized as very feasible to use. Meanwhile, the results of the 
effectiveness test based on an increase in students' tests showed an average of 
0.577, so this increase was categorized as moderate so that this game media 
proved effective for use in learning. 
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do’a slalu tercurah kepada nabi Muhammad SAW. Sebagai suri tauladan saya. 
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